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Heuristic evaluation merupakan teknik pengujian dengan tujuan untuk mengukur tingkat kebergunaan sebuah 
aplikasi. Pengujian heuristic sendiri dalam proses pelaksanaannya dilakukan dengan melibatkan ahli. Dalam 
melakukan pengujian heuristic terdapat sepuluh pernyataan yang menjadi instrumen pengujian. Sepuluh instrumen 
tersebut dijawab oleh dengan lima kriteria penilaian yaitu 0 yang berarti tidak adalah masalah usability, 1 yang berarti 
memiliki cosmetic problem, 2 yang berarti aplikasi memiliki minor usability problem, 3 yang berarti memiliki major 
usability problem dan 4 yang berarti aplikasi memiliki usability catastrophe. Di dalam penelitian ini dilakukan 
pengujian terhadap aplikasi pembelajaran matematika sekolah dasar. Mengingat pentingnya aplikasi ketika digunakan 
oleh siswa maka penguji yang terlihat terdiri dari ahli teknologi informasi sebanyak tida orang ahli dan ahli mata 
pelajaran matematika sekolah dasar (guru) sebanyak dua orang. Dari hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi 
secara umum tidak ada masalah usability atau mendapatkan nilai dengan pembulatan 0. Namun terdapat dua bagian 
yang perlu dicermati bagi pengembang yaitu pernyatan nomor tujuh dan pernyataan nomor sembilan yaitu flexibility 
and efficiency of use dan help users recognize, diagnose, and recover from errors yang mendapatkan penilaian 1. Dari 
hasil pengujian maka dikatakan bahwa pengembang aplikasi dapat melakukan publikasi aplikasi karena tidak ada 
masalah yang signifikan dalam hal usability pada aplikasi.  
 
Kata kunci— pengujian usability, heuristic evaluation, aplikasi mobile 
 
ABSTRACT 
Heuristic evaluation is a testing technique with the aim of measuring the level of usefulness of an application. 
Heuristic testing itself in the implementation process is done by involving experts. In conducting heuristic testing there 
are ten statements that become testing instruments. The ten instruments were answered by five assessment criteria, 0 
which means no is a usability problem, 1 which means having a cosmetic problem, 2 which means the application has 
a minor usability problem, 3 which means having a major usability problem and 4 which means the application has 
a usability catastrophe. In this study, testing of elementary school mathematics learning applications was carried out. 
Considering the importance of the application when used by students, the examiners that appear to consist of as many 
information technology experts are as many experts and two elementary school mathematics teachers (teachers). 
From the test results show that the application in general there is no usability problem or get a value with rounding 
0. However, there are two parts that need to be observed for developers, namely statement number seven and statement 
number nine, namely flexibility and efficiency of use and help users recognize, diagnose, and recover from errors that 
get a rating 1. From the test results it is said that the application developer can publish the application because there 
is no significant problem in terms of usability in the application. 
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I. PENDAHULUAN 
Upaya pemerintah kecerdasan kehidupan 
berbangsa dan bernegara dilakukan salah satu 
uapaya dilakukan melalui pendidikan. Sebagai 
bentuk keserius tersebut tercermin pada anggaran 
pendapatan dan belanja negara Republik 
Indonesia sesuai dengan undang-undang nomor 
20 tahun 2003 dinyatakan bahwa anggaran 
pendidikan minimal dua puluh persen (20%) dari 
total anggaran pendapatan dan belanja negara [1]. 
Kondisi tersebut juga berlaku untuk pemerintah 
tingkat satu dan pemerintah tingkat dua yang 
dalam hal ini pemerintah provinsi dan pemerintah 
kabupaten/kota yang harus mengalokasikan 
anggaran pendapatan dan belanja daerah sebesar 
dua puluh persen pula [2]. Namun hal yang tak 
kala penting dari upaya pemenuhan pendidikan 
adalah proses pembelajaran. Pembelajaran adalah 
sebuah kegiatan transfer pengetahuan melalui 
komunikasi yang dilakukan antara peserta didik 
dan pengajar untuk menyampaikan materi 
pelajaran. Pembelajaran juga merupakan 
aktivitas dengan tujuan untuk memberikan 
pendidikan kepada peserta didik [3]. Untuk 
melaksanakan proses pembelajaran terdapat 
metode penyampaian agar materi pembelajaran 
dapat diterima dengan baik. Penggunaan metode 
penyampaian materi pembelajaran juga harus  
mudah dimengerti sehingga ketika pengajar atau 
guru dapat dengan mudah mentransfer materi 
kepada peserta [4].  
Salah satu materi pembelajaran pada dunia 
pendidikan yang menjadi fokus setiap sekolah 
adalah mata pelajaran matematika. Kondisi 
tersebut saat ini terjadi mulai dari tingkat sekolah 
dasar, sekolah menengah pertama sampai dengan 
sekolah menengah atas. Pelajaran matematika 
salah satu pelajaran yang memiliki unsur dan 
bagian untuk mendidik siswa dalam memahami 
teknologi, berfikir logis dan sistematis [5]. Untuk 
itu tidak sedikit saat ini aplikasi disediakan untuk 
belajar matematika. Diantara aplikasi tersebut 
adalah aplikasi ruang guru, dimana aplikasi ini 
dibuat berbasis mobile yang memiliki pengguna 
lebih dari sepuluh juta [6]. Aplikasi lain juga yang 
digunakan untuk pembelajaran adalah aplikasi 
matematika bangun ruang yang dikembangkan 
berbasis multimedia [7], dimana aplikasi jenis ini 
berjalan stay alone pada komputer atau perangkat 
mobile yang dapat  menjalankan flash [8]. Selain 
dari kedua jenis aplikasi tersebut terdapat juga 
berbagai aplikasi lain yang digunakan sebagai 
media pembalajaran khususnya mata pelajaran 
matematika seperti aplikasi matematika kelas 
enam sekolah dasar. Aplikasi ini dibangun guna 
untuk membantu siswa sekolah dasar khususnya 
kelas enam untuk memahami materi pelajaran 
yang telah disampaikan oleh guru di sekolah. 
Namun aplikasi ini belum dipublikasikan secara 
luas mengingat membutuhkan masukan dari para 
ahli agar memiliki dampak yang luas bagi 
pengguna terutama anak sekolah dasar kelas 
enam. Masukan ahli yang dimaksud adalah ahli 
teknologi informasi dan guru yang mengajarkan 
mata pelajaran matematika khususnya 
matematika untuk kelas enam sekolah dasar dan 
ahli teknologi informasi. 
Untuk melakukan evaluasi ahli terhadap 
sebuah aplikasi atau perangkat lunak dapat 
dilakukan dengan cara pengujian usability. 
Pengujian usability sendiri merupakan pengujian 
yang dilakukan dengan tujuan untuk melihat dan 
menganalisa tingkat kebergunaan dari sebuah 
perangkat lunak atau aplikasi [9]. Untuk 
melakukan pengujian terdapat berbagai macam 
teknik pengujian diantaranya adalah system 
usability scale dan heuristic evaluation [10]. 
Dalam melakukan pengujian usability biasanya 
fokus pengujian melihat lima aspek yaitu 
kemudahan aplikasi untuk dipelajari: efesiensi 
aplikasi, memorability pengguna ketika 
menggunakan aplikasi, error pada aplikasi dan 
kepuasan penggguna [11]. Pengujian dengan 
teknik system usability scale adalah pengujian 
usability yang menekankan pada perspektif 
pengguna aplikasi dalam melakukan pengujian, 
sedangkan pengujian heuristic evaluation adalah 
pengujian usability yang menekankan pada 
perspektif ahli dalam menilai aplikasi yang diuji 
[12]. Ada beberapa kelebihan untuk masing-
masing teknik pengujian, system usability 
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mudah dimengerti oleh penguji (responden), (2) 
tidak memerlukan jumlah penguji yang banyak 
namun memiliki akurasi yang tinggi, (3) hasil 
pengujian dapat terlihat untuk membedakan 
aplikasi yang memiliki nilai kebergunaan atau 
tidak. Sedangkan heuristic evaluation memiliki 
kelebihan diantaranya (2) dapat dengan cepat 
mendapatkan informasi umpan balik dan murah, 
(2) perbaikan dapat segera dilakukan, (3) dapat 
dilakukan dengan teknik pengujian lain, dan (4) 
mendeteksi masalah kebergunaan pada aplikasi 
secara dini [13]. 
Untuk itu agar dapat mengetahui 
bagaimana pandangan ahli baik dari sisi guru 
yang mengajarkan mata pelajaran matematika 
dan juga ahli teknologi informasi terhadap 
aplikasi matematika anak sekolah dasar kelas 
enam, maka di dalam penelitian ini akan 
dilakukan pengujian ahli. Pendekatan yang 
digunakan adalah pengujian usability dengan 
teknik pengujian heuristic evaluation. 
Penggunaan teknik heuristic evaluation sendiri 
disebabkan teknik pengujian ini dikhususkan 
untuk pengujian aplikasi yang dinilai oleh ahli. 
Heuristic evaluation sendiri telah digunakan 
diberbagai pengujian aplikasi diantaranya 
aplikasi stocking pada perusahaan suku cadang 
Toyota Palembang [14], aplikasi pemesanan 
layanan taksi [15], dan pengujian website institusi 
pendidikan [16]. Melihat kondisi tersebut maka 
penggunaan heuristic evaluation dalam 
melakukan pengujian ahli sangatlah tepat agar 
mendapatkan masukan yang objektif sebelum 





Untuk melakukan pengujian usability 
dengan teknik heuristic evaluation terhadap 
perangkat lunak Pembelajaran matematika maka 
proses atau langkah-langkah penelitian seperti 
pada Gambar 1. 
 
 
Gambar 1. Langkah-Langkah Penelitian [13] 
 
Sesuai degan Gambar 1 dapat dijeaskan bahwa 
proses penelitian dimulai dari (1) memilih jumlah 
evaluator (expert) dalam hal ini menentukan 
siapa saja yang menjadi evaluator atau ahli 
sebagai penguji, (2) menentukan tugas yang harus 
dikerjakan oleh evaluator yang nantinya akan 
menjadi objek penilaian. (3) mengidentifikasi 
tujuan dari objek yang diuji baik atau dengan kata 
lain melihat kesesuaian antara tujuan dengan 
aplikasi yang dihasilkan, dan (4) melakukan 
pengujian atau evaluasi berdasarkan instrumen 
pengujian yang dipilih. Selain dari proses 
penelitian seperti Gambar 1 maka terdapat 
metode yang digunakan dalam penelitian ini 
sebagai berikut: 
2.1 Metode Penelitian 
Dalam melakukan pengujian usability 
menggunakan teknik heuristic evaluation maka 
metode yang digunakan adalah metode deskriptif. 
Penggunaan metode ini karena metode deskriptif 
dapat menjelaskan sebuah keadaan atau kejadian 
[17]. Begitu juga pengujian usability dengan 
teknik heuristic evaluation merupakan keadaan 
atau kejadian yang melihat perspektif ahli 
terhadap sebuah aplikasi. metode deskriptif juga 
merupakan proses penelitian dengan tujuan untuk 
menjelaskan atau menjabarkan fenomena dan 
keadaan yang terjadi sesuai dengan prosedur 
ilmiah berdasarkan fakta yang dilihat dari sudut 
pandang peneliti [18]. 
2.2 Metode Pengujian 
Sesuai dengan uraian yang telah 
dikemukakan bahwa dalam melakukan pengujian 
usability perangkat lunak pembelajaran 
matematika metode pengujian yang digunakan 
adalah heuristic evaluation. Heuristic evaluation 
memiliki instrumen pengujian berupa pernyataan 
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instrumen pernyataan untuk melakukan 
pengujian dengan heuristic evaluation seperti 
yang diperlihatkan pada Tabel 1.  
Tabel I Instrumen Pengujian HE 
No Penyataan Skala 
1 Visibility of system status 0,1,2,3,4 
2 
Match between system and 
the real world 
0,1,2,3,4 
3 User control and freedom 0,1,2,3,4 
4 Consistency and standards 0,1,2,3,4 
5 Error prevention 0,1,2,3,4 
6 












Help users recognize, 
diagnose, and recover 
from errors 
0,1,2,3,4 
10 Help and documentation 0,1,2,3,4 
 
Keterangan: 
0. :tidak ada masalah usability 
1. :cosmetic problem 
2. :minor usability problem; perbaikan 
diperlukan 
3. :major usability problem; perlu ada 
perbaikan karena berpengaruh pada proses 
4. :usability catastrophe; perlu desain ulang 
Heuristic evaluation (HE) yang dibutuhkan 
sebagai responden adalah ahli (expert) sehingga 
kebutuhan responden hanya sedikit. Kajian yang 
dilakukan [19] menunjukkan jumlah respoden 
yang diperlukan dalam heuristic evaluation (HE) 
berjumlah lima evaluator. Sedangkan pendapat 
lain mengatakan bahwa evaluator yang 
dibutuhkan tiga sampai dengan lima evaluator 
[19]. Penentuan jumlah penguji tersebut 
disebabkan jumlah penguji yang banyak pada 
heuristic evaluation (HE) akan menimbulkan 
banyak masalah dan biaya pengujian [20], 
kondisi tersebut dapat diilustrasikan seperti pada 
Gambar 2. Ilustrasi jumlah evaluator pada 
Gambar 2 menunjukkan bahwa semakin tinggi 
jumlah evaluator maka tingkat kegagalan 
pengujian heuristic evaluation juga tinggi dan 
peluang untuk menemukan usability problem 
semakin rendah. Sedangkan jika jumlah evaluator 
rendah maka tingkat kesuksesan pengujian 
heuristic evaluation semakin tinggi dan tingkat 
penemuan usability problem juga lebih mudah. ” 
Heuristic evaluation dalam melakukan pengujian 
melibatkan ahli biasaya lima orang ahli. 
Penentuan jumlah ahli yang terlibat tersebut 
sesuai dengan beberapa kajian menunjukkan 
heuristic evaluation melibatkan lima orang ahli 
dalam proses pengujian [21], [22]. Namun 
pengujian juga dapat dilakukan dengan jumlah 
ahli tiga sampai dengan lima ahli [23].  Prinsip 
dalam pengujian heuristic evaluation sendiri 
yaitu semakin banyak ahli yang terlibat maka 
akan menimbulkan banyak permasalahan dan 
begitu juga sebaliknya. Kondisi tersebut sesuai 
dengan ilustrasi penentuan jumlah ahli seperti 
yang diperlihatkan pada Gambar 2 [24]. Untuk itu 
di dalam penelitian ini yang menjadi ahli dalam 
pengujian adalah sebanyak lima orang ahli yang 
terdiri dari tiga orang ahli teknologi informasi dan 
dua orang ahli mata pelajaran matematika kelas 
enam sekolah dasar (guru). 
 
Gambar 2. Penentuan ahli dalam HE [13] 
2.3 Objek Yang Diuji 
Objek pengujian dalam penelitian ini adalah 
aplikasi atau perangkat lunak mobile mata 
pelajaran matematika kelas enam. Aplikasi ini 
memilki berbagai menu diantaranya adalah 
materi belajar, daftar istilah matematika, latihan 
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juga terdapat materi belajar yang susun 




Gambar 3. Menu utama aplikasi dan materi 
belajar 
Untuk melakukan pembelajaran materi 
matematika maka pengguna dapat mengklik 
materi pembelajaran dengan cara memilih bab 
yang ingin dipelajari. Sedangkan untuk melihat 
daftar istilah matematika dapat mengklik menu 
daftar istilah. Gambar 4 merupakan tampilan dari 
salah satu materi pelajaran dan daftar istilah 
matematika. 
 
Gambar 4. Detail materi belajar dan istilah 
  
Sedangkan untuk melakukan latihan soal maka 
pengguna dapat mengklik menu latihan soal. 
Latihan soal yang diberikan merupakan latihan 
untuk setiap bab. Gambar 5 dapat dilihat proses 
latihan yang ada pada aplikasi. 
 
Gambar 5. Proses latihan 
 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Sesuai dengan metode penelian dan proses 
pengujian aplikasi menggunakan heuristic 
evaluation yang melibatkan lima orang ahli yang 
terdiri dari tiga ahli teknologi informasi yaitu 
dengan simbo A1, A2 dan A2 dan dua ahli dalam 
mata pelajaran matematika sekolah dasar maka 
dengan kode A4 dan A5 seperti pada Tabel 2 
maka hasil pengujian dapat dijelaskan sebagai 
berikut: 
 
3.1 Visibility of system status 
Pernyataan visibility of system status adalah 
pernyataan yang digunakan untuk melihat 
bagaimana aplikasi memberikan informasi 
kepada pengguna ketika proses sedang berjalan 
[25]. Hasil pengujian yang dilakukan ahli 
menunjukkan bahwa semua ahli menyatakan 
pada pernyataan visibility of system status tidak 
ada masalah usability atau dengan kata lain 
semua hali memberikan nilai 0, baik ahli 
teknologi informasi maupun ahli mata pelajaran 
matematika (guru). Dengan demikian dapat 
dikatakan bahwa proses yang berjalan pada 
aplikasi dapat dilihat oleh pengguna. 
3.2 Match between system and the real world 
Pernyataan match between system and the 
real world adalah pernyataan untuk 
mendeskripsikan bahasa yang digunakan didalam 
sebuah aplikasi, yang dimaksud dengan bahasa 
tesebut meliputi kata, prase dan konsep yang 
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yang dilakukan oleh ahli menunjukkan bahwa 
aplikasi yang dibuat telah menggunakan Bahasa 
yang sesuai. Kondisi tersebut dapat tercermin dari 
hasil pengujian empat ahli memberikan penilaian 
0 dan satu ahli memberikan penilaian 1. Dari hasil 
penilaian tersebut jika dilihat nilai rerata yaitu 0.2 
yang berarti aplikasi tidak memiliki masalah 
usability jika dilihat dari  match between system 
and the real world.  
3.3 User control and freedom 
Pernyataan user control and freedom adalah 
pernyataan untuk melihat bagaimana keleluasaan 
pengguna dalam menggunakan aplikasi. 
Keleluasaan tersebut meliputi melakukan undo 
dan redo atau melakukan proses dan pem batalan 
proses [27]. Dari penilaian ahli menyatakan 
bahwa dua orang ahli teknologi informasi 
memberikan penilaian 1 dan satu orang ahli 
memberikan nilai 0, sedangkan ahli dari guru 
mata pelajaran keduanya memberikan penilaian 
0. Dengan demikian secara keseluruhan penilaian 
ahli mengatakan bahwa aplikasi pembelajaran 
matematika tidak memiliki masalah usability 
yang dibuktikan dengan rerata nilai sebesar 0.4. 
3.4 Consistency and standards 
Pernyataan consistency and standards 
adalah penyataan untuk melihat bagaimana 
gambar, icon atau kata yang digunkan pada 
aplikasi memiliki makna yang standar atau tidak 
membingungkan pengguna sehingga tidak 
terjadinya kesalahan yang dilakukan oleh 
pengguna [28].  Pada pernyataan ini ahli tiga ahli 
memberikan penilaian 0 dan dua hali 
memberikan nilai 1. Dua ahli yang memberikan 
penilaian 1 adalah satu orang ahli dari teknologi 
informasi dan satu orang ahli dari guru mata 
pelajaran. Dengan demikian dapat dikatakan 
untuk consistency and standards secara umum 
mendapatkan penilaian 0.4 atau tidak memiliki 
masalah usability. 
3.5 Error prevention 
Pernyataan error prevention adalah 
pernyataan untuk melihat bagaimana tingkah 
laku dari aplikasi dalam melakukan pencegahan 
kesalahan yang akan dilakukan oleh pengguna 
[29]. Pernyataan ini semua ahli berpandangan 
bahwa aplikasi memiliki pencegahan yang baik, 
kondisi tersebut dapat dilihat semua ahli 
memberikan penilaian 0 baik ahli teknologi 
informasi maupun ahli mata pelajaran (guru). 
Dengan demikian dalam hal error prevention 
tidak terdapat masalah usability pada aplikasi. 
3.6 Recognition rather than recall 
Pernyataan cecognition rather than recall 
adalah pernyataan untuk melihat bagaimana 
aplikasi dalam mengurangi memori pengguna. 
Pengurangan memori pengguna yang dimaksud 
adalah kemampuan aplikasi dalam mengurangi 
pengguna dalam mengingat mak dari gambar, 
pilihan atau keterngan yang ada pada aplikasi 
[30]. Dalam pernyataan ini penilaian ahli 
teknologi informasi bahwa aplikasi tidak 
memiliki masalah usability atau memberikan 
penilaian 0. Sedangkan ahli mata pelajaran (guru) 
menganggap aplikasi memiliki cosmetic problem 
atau memberikan penialai 1. Namun secara 
umum dari nilai semua ahli didapat nilai rerata 
yaitu 0.4 atau jika dibulatkan adalah 0 yang 
berarti tidak ada masalah usability. 
3.7 Flexibility and efficiency of use 
Pernyataan flexibility and efficiency of use 
adalah pernyataan untuk melihat apakah aplikasi 
dapat membantu dalam meringankan pekerjaan 
secara lebih efektif dan efisien atau dengan kata 
lain aplikasi memiliki fitur yang dapat dengan 
mudah dilakukan jika dibandingkan dengan cara 
konvensional [31]. Untuk itu penilaian ahli 
terhadap aplikasi menyatakan bahwa terdapat 
cosmetic problem, dengan kata lain bahwa ahli 
memberikan nilai 1 terhadap aplikasi yang perlu 
dipehatikan oleh penyedia aplikasi. 
3.8 Aesthetic and minimalist design 
Pernyataan aesthetic and minimalist design 
adalah pernyataan untuk melihat komponen dari 
aplikasi baik itu menu atau informasi yang dibuat 
apakah memiliki nilai relevansi dengan pengguna 
[32]. Dari penilaian ahli baik ahli teknologi 
informasi maupun ahli mata pelajaran (guru) 
memberikan nilai 0 untuk pernyataan ini. dengan 
demikian maka dapat dikatakan bahwa aplikasi 
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relevan dengan pengguna atau tidak ada masalah 
usability dalam bidang ini. 
3.9 Help users recognize, diagnose, and recover 
from errors 
Pernyataan help users recognize, diagnose, 
and recover from errors adalah pernyataan untuk 
melihat aplikasi dalam hal penampilan kesalahan 
dalam proses dan bagaimana pengguna 
mengatasi dari kesalahan yang dibuat [33]. 
Penilaian ahli dalam pernyataan medapatkan nilai 
rerata sebesar 0.6 atau dibulatkan mendapatkan 
nilai 1 yang berarti aplikasi memiliki masalah 
usability dalam bidang cosmetic problem dalam 
instrumen help users recognize, diagnose, and 
recover from errors. Penilaian tersebut meliptui 
tida orang ahli memberikan nilai 1 dan dua orang 
ahli memberikan nilai 0. 
3.10 Help and documentation 
Pernyataan help and documentation adalah 
pernyataan untuk melihat aplikasi memiliki 
kemapuan untuk digunakan oleh pengguna tanpa 
harus membaca dokumentasi aplikasi atau 
membutuhkan bantuan dalam mengoperasikan 
aplikasi [34]. Pada pernyataan ini penilaian yang 
diberikan ahli adalah 0. Penilaian 0 tersebut 
diberikan oleh semua ahli baik ahli teknologi 
informasi maupun ahli mata pelajaran (guru). 
Dengan demikian dapat dikatakan bahwa aplikasi 
dalam hal help and documentation tidak memiliki 
masalah usability sama sekali. 
Tabel 2. Rekapitulasi Penilaian Ahli 
No A1 A2 A3 A4 A5 Rerata 
P1 0 0 0 0 0 0 
P2 0 0 1 0 0 0.2 
P3 1 1 0 0 0 0.4 
P4 0 0 1 1 0 0.4 
P5 0 0 0 0 0 0 
P6 0 0 0 1 1 0.4 
P7 1 1 1 1 1 1 
P8 0 0 0 0 0 0 
P9 1 0 0 1 1 0.6 
P10 0 0 0 0 0 0 
Nilai Rerata Akhir 0.3 
 
 
IV. SIMPUL DAN SARAN 
Sesuai dengan tujuan penelitian yaitu 
melakukan pengujian heuristic evaluation 
terhadapat aplikasi pembelajaran matematika 
anak sekolah dasar maka dapat disimpulkan 
beberapa hal yaitu:  
1. Secara keseluruhan aplikasi yang disediakan 
tidak memiliki masalah usability atau 
mendapatkan nilai 0 dari ahli. T 
2. Terdapat dua aspek yang mendapat penilaian 
memiliki cosmetic problem yaitu untuk 
pernyataan nomor tujuh dan nomor Sembilan 
sehingga memerlukan perhatian bagi 
pengembang dalam bidang flexibility and 
efficiency of use dan help users recognize, 
diagnose, and recover from errors. 
3. Pengembang aplikasi dapat melakukan 
publikasi aplikasi karena tidak ada masalah 




Saran yang dapat diberikan kepada peneliti 
yang lain adalah hendaknya melakukan 
pengujian dengan teknik yang lain baik dalam 
bidang usability ataupun kepuasan pengguna agar 
mendapatkan hasil yang maksimal sebagai 
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